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El presente trabajo académico que lleva como título Uso del software educativo 
Hot Potatoes para el aprendizaje del área ciencia, tecnología y ambiente en 
estudiantes del segundo grado de la Institución Educativa Secundaria “Perú 
Birf” de Juliaca, iniciamos con la utilización de las nuevas tecnologías en la 
educación que nos permite crear nuevas herramientas para el aprendizaje. En 
este sentido, las instituciones educativas de Juliaca deben implementar el uso 
de estas herramientas virtuales, que permiten el desarrollo de la intelectualidad 
de los estudiantes con ello el conocimiento de la educación y la cultura. El 
adelanto tecnológico nos ofrece muchas herramientas tecnológicas que son 
útiles para aplicar en los procesos de aprendizaje.  
 El Programa Hot Potatoes, es un aplicativo que tiene mucha utilidad en 
el trabajo pedagógico. La importancia de la educación debe ser considerada 
como un proceso que desarrolla el dominio de las capacidades y el aprendizaje 
sea significativo, por tal razón el docente debe utilizar la herramienta 
tecnológica que es el aplicativo Hot Potatoes que contribuirá al mejoramiento 
del aprendizaje del área. En tal sentido planteamos la utilización de esta 
herramienta para el mejoramiento de los aprendizajes en el área de ciencia, 
tecnología y ambiente en estudiantes del segundo grado de educación 
secundaria de la Institución Educativa PERÚ BIRF de Juliaca. 
 El Hot Potatoes es un software de libre distribución que se utiliza para 
crear actividades de diversa faceta y conlleva la facilitar y desarrollar 
aprendizajes significativos; este programa sirve como herramienta estratégica 
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que facilitan los aprendizajes del área de ciencia tecnología y ambiente. Esta 
herramienta debe ser utilizado los docentes de las diferente áreas curriculares 
en las sesiones de aprendizaje, de tal manera, se pueda elevar el desarrollo de 
las capacidades en especial del área de Ciencia, Tecnología y Ambiente.  
 El Diseño Curricular Nacional menciona que el Área de Ciencia, 
Tecnología y Ambiente “tiene por finalidad desarrollar competencias, 
capacidades, conocimientos y actitudes científicas a través de actividades 
vivenciales e indagatorias. Estas comprometen procesos de reflexión acción y 
acción reflexión que los estudiantes ejecutan dentro de su contexto natural y 
sociocultural, para integrarse a la sociedad del conocimiento y asumir los 
nuevos retos del mundo moderno”. (MINEDU, 2009) 
El presente trabajo académico está estructurado en tres capítulos de la 
siguiente forma: 
Capítulo I, está presente la información general del trabajo académico 
como: título del trabajo realizado; la duración que contiene la fecha de inicio y 
fecha de conclusión; institución educativa donde se realizó la práctica 
pedagógica, el grado escolar, la sección y número de estudiantes; también 
contiene la justificación del trabajo, objetivos generales y específicos. 
Capítulo II, se propone las teóricas doctrinales de muchos autores que 
describen el sustento del presente informe académico; y que nos llevaron a 
orientar el propósito; y la definición de términos básicos, para que la lectura sea 
más ilustrativa las teorías del aprendizaje que demuestran nuestra propuesta.  
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Capítulo III, se presenta la planificación y ejecución de las actividades 
programadas, la unidad de aprendizaje y las sesiones de aprendizaje 
significativo; en la parte final está considerado los resultados de las actividades 
pedagógicas. 
En la parte final presentamos la síntesis de las conclusiones del informe 
académico, las recomendaciones correspondientes, la bibliografía y los anexos 
















1.1. TÍTULO DEL TRABAJO ACADÉMICO 
Uso del software educativo hot potatoes para el aprendizaje de ciencia, 
tecnología y ambiente en estudiantes del segundo grado de la institución 
educativa secundaria Perú Birf de Juliaca – 2017. 
 
1.1.1. Institución educativa donde se ejecuta 
Institución Educativa Secundaria “Perú BIRF” de Juliaca. 
 
1.1.2. Duración 
Fecha De Inicio : 05 de octubre del 2017 
Fecha De Término : 18 de diciembre del 2017 
1.1.3. Grado, sección y número de alumnos 
Grado   : Segundo 
Sección  : “B”  
Número de alumnos : 35 
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1.2. JUSTIFICACIÓN DEL TRABAJO ACADÉMICO 
El presente trabajo académico se justifica porque no hace imprescindible 
proponer herramientas tecnológicas como material den enseñanza y 
aprendizaje para que sean utilizados en las sesiones de aprendizaje de 
todas las áreas curriculares de la institución educativa; una de estas 
herramientas es el Hot Potatoes, que muchos investigadores empezaron 
a explorarlo y determinar las bondades que tiene para ser utilizado en una 
sesión de aprendizaje.  
En la Institución Educativa Secundaria “PERÚ BIRF” de Juliaca se 
ha observado que los estudiantes del segundo grado tienen un bajo 
desarrollo de sus capacidades durante el proceso de aprendizaje, es por 
esta razón que nuestro trabajo se justifica porque planteamos la 
utilización del programa Hot Potatoes. Pero debemos tener en cuenta que 
la tecnología no remplaza a los profesores sino que el docente pasa a ser 
complemento de las herramientas tecnológicas que facilitan a los 
estudiantes durante las sesiones de aprendizaje. 
 El programa Hot Potatoes es una aplicación diseñada con la 
finalidad de crear y generar ejercicios de repaso y refuerzo para los 
estudiantes; es una herramienta muy útil para los docentes de la 
diferentes áreas curriculares en la que se realiza múltiples y variadas 
actividades educativas como crucigramas, mapas, pasos de respuestas 
cortas entre otros. 
Fue muy necesario desarrollar en los estudiantes el dominio técnico 
del software, para que conozcan de forma eficiente sus componentes y 
13 
 
sus funciones para manejar información que le permitan desenvolverse en 
su vida diaria. 
 
1.3. OBJETIVOS 
1.3.1. Objetivo general 
Elevar el desarrollo de las capacidades del área de Ciencia, 
Tecnología y Ambiente aplicando el software educativo Hot 
potatoes en estudiantes del segundo grado de la Institución 
Educativa Secundaria “PERÚ BIRF” de Juliaca.  
1.3.2. Objetivos específicos 
 Desarrollar capacidades de ciencia, tecnología y ambiente con 
el uso de Hot potatoes, en estudiantes del segundo grado de 
secundaria de la institución educativa secundaria Perú BIRF 
de Juliaca. 
 Implementar con la herramienta tecnológica hot potatoes en el 
aula de innovación y docentes para mejorar los procesos de 
enseñanza  aprendizaje en el área de ciencia, tecnología y 
ambiente. 
 Capacitar a los docentes del área de ciencia, tecnología y 
ambiente para el manejo de la herramienta hot potatoes, 
elaborando actividades digitales multimedia para su aplicación 










2.1.1. Concepto de la educación 
 El Ministerio de Educación conceptúa a la educación como: 
“La educación es un proceso de aprendizaje y enseñanza que 
se desarrolla a lo largo de toda la vida y que contribuye a la 
formación integral de las personas, al pleno desarrollo de sus 
potencialidades, a la creación de cultura, y al desarrollo de la 
familia y de la comunidad nacional, latinoamericana y mundial. 
Se desarrolla en instituciones educativas y en diferentes 
ámbitos de la sociedad” (MINEDU, 2003). 
2.1.2. Fines de la educación 
Los fines de la educación peruana según la Ley de Educación son:  
“Formar personas capaces de lograr su realización ética, 
intelectual, artística, cultural, afectiva, física, espiritual y 
religiosa, promoviendo la formación y consolidación de su 
identidad y autoestima y su integración adecuada y crítica a la 
sociedad para el ejercicio de su ciudadanía en armonía con su 
entorno, así como el desarrollo de sus capacidades y 
habilidades para vincular su vida con el mundo del trabajo y 
FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 
2.1. BASES TEÓRICAS 
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para afrontar los incesantes cambios en la sociedad y el 
conocimiento” (MINEDU, 2003). 
2.1.3. Objetivo de la educación 
 Dentro de los objetivos que propone el ministerio de educación es 
referente a la tecnología de la información y comunicación, el cual 
menciona: “Desarrollar aprendizajes en los campos de las ciencias, 
las humanidades, la técnica, la cultura, el arte, la educación física y 
los deportes, así como aquellos que permitan al educando un buen 
uso y usufructo de las nuevas tecnologías” (MINEDU, 2003). 
2.1.4. Tecnologías de la información y la comunicación 
 En términos comunes podemos deducir que las novísimas 
tecnologías de la información y comunicación están supeditados en 
función a la informática, la mini electrónica y las comunicaciones 
telemáticas; estas tienen función muy significativa  e interactiva que 
permite obtener conexiones internacionales y con ello experimentar 
nuevas realidades comunicativas (CABERO, 1998). 
 BAUTISTA Y ALABA (1997) menciona que: 
La Tecnología educativa encuentra su papel como una 
especialización dentro del ámbito de la Didáctica y de otras 
ciencias aplicadas de la Educación, refiriéndose especialmente 
al diseño, desarrollo y aplicación de recursos en procesos 
educativos, no únicamente en los procesos instructivos, sino 
también en aspectos relacionados con la Educación Social y 
otros campos educativos. Estos recursos se refieren, en 
general, especialmente a los recursos de carácter informático, 
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audiovisual, tecnológicos, del tratamiento de la información y 
los que facilitan la comunicación.  
2.1.5. Ventajas del uso de las TIC 
a) Interés - Motivación.- la utilización de los recursos 
tecnológicos, por los estudiantes, genera mucha motivación e 
interés durante la actividad por lo que constituye el motor del 
aprendizaje significativo e incita a los estudiantes a permanecer 
en la actividad. 
b) Interacción.- es una ventaja puesto que los estudiantes al 
estar frente a un ordenador realizando las actividades 
significativas interactúan con la interfaz de la computadora y las 
instrucciones lo cual mantienen un alto grado de desarrollo en 
las actividades propuestas. 
c) Desarrollo de la iniciativa.- La permanente interacción del 
estudiante con el ordenador activa la iniciativa del alumno 
propiciando nuevas alternativas para la construcción de saber 
significativos.  
d) Aprendizaje cooperativo.- Con la utilización de las 
herramientas tecnológicas, los estudiantes desarrollan también 
un aprendizaje cooperativo, porque invita a la participación en 
grupo para solucionar actividades propuestas, realizando de 
esta manera la cooperación y el desarrollo de la personalidad. 
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e) Alfabetización digital y audiovisual.- Las herramientas 
tecnológicas que utilizan los estudiantes permiten la realización 
de investigaciones de la información y el proceso de datos los 
mismos que permite a los alumnos a desarrollar experiencias 
que contribuyen a la alfabetización digital y audiovisual. 
f) Desarrollo de habilidades de búsqueda y selección de 
información.- Sin bien existe innumerable información en 
internet, los estudiantes deberán desarrollar habilidades para 
buscar y seleccionar información que permita desarrollar sus 
actividades. 
g) Visualización de simulaciones.- En la actualidad los 
programas y aplicativos existentes han desarrollado 
simuladores de secuencias y fenómenos físicos, químicos o 
sociales, por lo que los estudiantes podrán experimentarlo 
como realidad virtual.  
2.1.6. Desventajas del uso de las TIC 
a) Las Distracciones.- Las tecnologías de información y 
comunicación, también contienen programas para distracción o 
los llamados juegos virtuales el cual conlleva a los estudiantes 
a que se dediquen a jugar en lugar de trabajar.  
b) Dispersión.- Al explorar el internet se activa interfaces 
emergentes los mismos que conllevan a distraer y explorar 
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desviando al usuario de los objetivos de búsqueda que estaba 
propuesto. 
c) Informaciones no fiables.- En Internet existen una gran 
cantidad de información publicada que son desfasadas, 
incompletas, y falsas esto lo convierte en información no fiable 
para los trabajos que requieren los estudiantes.  
d) Visión parcial de la realidad.- Los programas y aplicaciones 
tecnológicas existentes en el internet tienen otra visión de la 
realidad y no como la realidad misma. 
e) Ansiedad.- La permanente utilización del computador genera 
ansiedad los estudiantes. (MARQUÉS, 2000) 
2.1.7.  Aprendizaje 
Según WIKIPEDIA (2018) afirma que el aprendizaje: 
Es el proceso a través del cual se modifican y adquieren 
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores 
como resultado del estudio, la experiencia, la instrucción, el 
razonamiento y la observación. Este proceso puede ser 
analizado desde distintas perspectivas, por lo que existen 
distintas teorías del aprendizaje. El aprendizaje es una de 
las funciones mentales más importantes en humanos, 
animales y sistemas artificiales. En el aprendizaje 
intervienen diversos factores que van desde el medio en el 
que el ser humano se desenvuelve, así como los valores y 
principios que se aprenden en la familia. En ella, se 
establecen los principios del aprendizaje de todo individuo. 
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2.1.8. Los tipos de aprendizaje 
Se ha tomado en cuenta los siguientes tipos de aprendizaje: 
a) Aprendizaje memorístico o repetitivo 
Esta clase de aprendizaje se basa en la repetición mecánica de 
información sin tomar en cuenta el desarrollo del análisis. Este 
tipo de aprendizaje ha sido criticado y observado porque no 
genera relación entre el conocimiento y el contexto del 
estudiante por lo que se convirtió en un método obsoleto 
porque lo hace al estudiante un mero repetidor de información. 
(EKHINE, 2013) 
b) Aprendizaje receptivo 
“En este caso el individuo recibe cierto tipo de información, la 
cual únicamente debe entender o comprender sin necesidad de 
relacionarla con algo o ponerla en práctica” (EKHINE, 2013) 
Este tipo de aprendizaje no induce la participación del 
estudiante en su entorno, por lo tanto, no descubre nada 
nuevo. Es muy parecido al aprendizaje memorístico y repetitivo 
porque en ambos casos el estudiantes en un ente pasivo que 
solo recibe información o conocimiento que debe repetir en 
algún momento donde el docente lo indica. 
c) Aprendizaje por descubrimiento 
En este tipo de aprendizaje los estudiantes tienen participación 
directa, donde el docente no presenta su información en forma 
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cerrada, sino que da a conocer el objetivo de la actividad y 
empieza a ser mediador y guía para los estudiantes, es decir el 
docente proporciona todas las herramientas posibles para que 
los estudiantes descubran autónomamente los aprendizajes 
propuestos. (EKHINE, 2013) 
d) Aprendizaje innovador 
Es el aprendizaje donde el estudiante se prepara para enfrentar 
los problemas que puede presentarse en la sociedad, es la 
participación del estudiante para ser escuchados y luego 
desarrollar la capacidad de perspectiva y lograr la autonomía y 
la integración. 
e) Aprendizaje visual 
Es un método de aprendizaje que se basa por utilizar un 
conjunto de imágenes u organizadores visuales para ayudar a 
los estudiantes a pensar, deducir y en ultima adquirir 
conocimientos reflexivos. Con este tipo de aprendizaje los 
estudiantes dejan de ser meros receptores de información y 
muy al contrario se convierten en observadores para asociar y 
crear teorías cognitivas.  
f) Aprendizaje auditivo 
Es el aprendizaje por sonido, es decir se utiliza cuentos, 
canciones, narraciones o dramatizaciones grabados en audio y 
que los estudiantes al escucharlo reciben la información y lo 
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transforman en conocimiento, de esta manera se transmite 
conocimientos con el lenguaje hablado. (EKHINE, 2013) 
g) Aprendizaje significativo 
AUSBEL (1976) fundamenta que: 
"La esencia del proceso de aprendizaje significativo reside 
en que ideas expresadas simbólicamente son relacionadas 
de modo no arbitrario, sino sustancial (no al pie de la letra) 
con lo que el alumno ya sabe, señaladamente con algún 
aspecto esencial de su estructura de conocimientos (por 
ejemplo, una imagen, un símbolo ya con significado, un 
contexto, una proposición)..."  
Por esta razón que las herramientas tecnológicas que 
presentamos en este trabajo contribuirá a la construcción de 
aprendizajes mucho más dinámicas donde el estudiante 
aprenderá contenidos significativos construyendo sus teorías y  
participaciones en las actividades desarrolladas. 
2.1.9.   Otra definición de aprendizaje significativo 
En este tipo de aprendizaje el sujeto relaciona sus conocimientos 
y experiencias previas con el nuevo patrón o marco cognitivo que 
se le sugiere. De esta manera la persona desarrolla habilidades 
específicas y es también un ser activo. Este tipo de aprendizaje es 
muy utilizado en niños pequeños o en procesos de aprendizaje 




2.1.10. Tipos de aprendizaje significativo  
Ausbel distingue tres tipos de aprendizaje significativo en función 
al grado de complejidad, así tenemos: 
a) Aprendizaje de representaciones.- está presente en los 
niños y se trata de palabras de un niño donde representa a 
objetos reales y se convierte en su significado. Se trata de la 
relación entre el símbolo y el objeto. 
b) Aprendizaje de conceptos.-  
Los conceptos se definen como: “objetos, eventos, 
situaciones o propiedades de que posee atributos de criterios 
comunes y que se designan mediante algún símbolo o signos” 
(AUSBEL, 1983). 
Es cuando el niño comprende que la palabra “mamá” puede 
usarlo también por otras personas refiriéndose a sus madres.  
c) Aprendizaje de proposiciones.- Este tipo de aprendizaje no 
solo trata de asimilar las palabras que son únicas o palabras 
compuestas sino que exige captar ideas en forma de 
proposiciones. Al identificar palabras o frases de conceptos, 
los estudiantes pueden crear oraciones que contengan dos o 
más conceptos en la que puede afirmar o negar algo 
2.1.11. Software educativo 
La definición de software educativo lo especifican los diferentes 
autores, los cuales tratamos alguno de ellos: 
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Mulet (1999) define el concepto genérico de Software Educativo 
como: 
“Cualquier programa computacional cuyas características 
estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de 
enseñar, aprender y administrar. Un concepto más 
restringido de Software Educativo lo define como aquel 
material de aprendizaje especialmente diseñado para ser 
utilizado con una computadora en los procesos de enseñar 
y aprender”. 
Según Rodríguez (2000) afirma que: “es una aplicación 
informática, que soportada  sobre una bien definida estrategia 
pedagógica, apoya directamente el proceso de enseñanza 
aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento para el 
desarrollo educacional del hombre del próximo siglo”.  
Los programas educativos tratan a las diferentes áreas  
curriculares como Matemática, Idiomas, Geografía, Dibujo, de 
formas muy diversas como simulaciones, actividades, 
cuestionarios y situaciones reales de fenómenos y ofrecen 
interfaces de trabajo para que los usuarios puedan discurrir en el 
entorno de trabajo. 
2.1.12. Tipos de software educativo 




Software de actividades de repetición y práctica: 
Adaptado a actividades de todo tipo, se presenta una 
pregunta que al responderla el estudiante, la responde y si 
está errado la computadora le pide al usuario que intente 
otra vez, hasta lograrlo o hasta que pida la respuesta 
correcta de la computadora para que el estudiante la 
compare con la suya y determine si hay acierto o error. Se 
repite tantas veces como sea necesario. 
Software de ejercitación: Se refiere a programas que 
intentan reforzar hechos y conocimientos que han sido 
analizados en una clase expositiva o de laboratorio. En este 
tipo de aplicaciones el usuario debe resolver algún problema 
y al analizar puede tener una recompensa que motiva al 
usuario a completar la tarea o actividad propuesta.  
 
Según la página Web SOFTWARE EDUCATIVO (2011) 
incrementa las siguientes clases de software 
Software de sistema tutorial: La computadora cumple las 
funciones de un tutor o guía y es capaz de introducir al 
estudiante en nuevos conceptos y materiales, extendiendo a 
lecciones anteriores. Son de uso individual y el avance es 
controlado por cada estudiante. Sirven para introducir a la 
persona, paso a paso en una nueva habilidad.Esencialmente 
presentan información que se plasma en un diálogo entre el 
aprendiz y el computador. Un software de tipo tutorial 
comienza con una introducción, que generalmente incluye el 
título, prerrequisitos, objetivos e instrucciones para la 
utilización del software. Luego, se repite constantemente un 
ciclo de presentaciones de información, contestación de una 
o más preguntas o solución de un problema.  
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Software de simulación: Son principalmente modelos de 
algunos eventos y procesos de la vida real, que provee al 
aprendiz de medios ambientes fluidos, creativos y 
manipulativos. Normalmente, las simulaciones son utilizadas 
para examinar sistemas que no pueden ser estudiados a 
través de experimentación natural. 
Software de juegos interactivos: Es muy similar a las 
simulaciones, la diferencia radica en que incorpora un nuevo 
componente: la acción de un competidor, el que puede ser 
real o virtual. Cuando dos o más aprendices juegan, deben 
realizar turnos o cada uno puede comprometerse en algún 
objetivo.  
Software de juegos informáticos: Los juegos informáticos 
son los juegos de videos electrónicos, algunos son de 
aventura, acción, educativos y deportivos. Vienen a todo 
color y con sonidos incorporados, aunque la mayoría trae las 
instrucciones en el idioma inglés. Para jugar se utilizan el 
teclado y el ratón, pero también se puede jugar por medio 
del televisor adaptándole un aparato electrónico, que viene 
con una palanca especial para jugar llamada joystick o con 
controles.  
Edutaiment: Es un software que integra elementos de 
educación y entretenimiento, en el cual cada uno de estos 
elementos juega un rol significativo y en igual proporción. 
Estos productos apuntan desde el reconocimiento de 
palabras y números a la solución de problemas. 
Generalmente están enfocados a un rango de edad y a un 
conjunto de habilidades específicas. 
Software de historias y cuentos: Son aplicaciones que 
presentan al usuario una historia multimedial, la cual se 
enriquece con un valor educativo. Por ejemplo, las palabras 
que se van pronunciando acústicamente son marcadas 
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sobre el texto escrito, permitiendo al niño asociar el texto 
escrito al sonido.  
Software de programas de autor: En la actualidad, los 
docentes elaboramos actividades a través de los “programas 
de autor” que son un tipo de aplicaciones de libre acceso 
que permiten a sus usuarios crear sus propios proyectos 
multimedia con poca o ninguna idea de programación.  
Actualmente hay software orientados a crear actividades de 
aprendizaje digitales, transformando de esta manera los recursos 
didácticos tecnológicos para el buen uso de los estudiantes; estos 
programas son los siguientes: 
- Java clic.- Es un programa con aplicaciones múltiples, su 
función es crear diversas actividades educativas con audio y 
video. 
- EXE-e_Learning.- Son software gratuitos, tiene la función de 
crear diversos tipos de actividades educativas, pero también 
crean evaluaciones para el usuario. 
- Hot Potatoes.- Es un software para estudiantes tiene autor, 
su funcionalidad lo trataremos en el siguiente capítulo. 
- Clipart Biblioteca.- Es un software creado por el mismo autor 
de Hot Potatoes. 
- Dilema.- programa para crear páginas Web, y está diseñada 
con laberintos de acción. Es un programa gratuito y creado 
por el mismo autor de Hot Potatoes. 
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2.1.13. Software educativo hot potatoes 
Este software es un aplicativo que tiene seis opciones para crear 
actividades de tipo educativo para estudiantes su autor es Martin 
Holmes, Stewart Arneil, Hilary Street, que son participantes del 
equipo de investigación y desarrollo del Humanities Computing 
and Media Centre de la Universidad de Victoria del estado de 
Canadá. Este programa permite crear ejercicios educativos para 
publicar en una página web. (MURILLO, 2011) 
La interactividad de los ejercicios se consigue mediante 
JavaScript (un "Script" es un poco de código que hace algo en 
una página Web). Este código está hecho con un lenguaje 
llamado JavaScript inventado por Netscape.  
El programa Hot potatoes está diseñado para que se pueda 
personalizar las características de las páginas. Se tiene que 
registrar el programa, para ello se va a la página Web de Hot 
Potatoes se llena el formulario gratuitamente proporcionándote un 
nombre de usuario y una contraseña que te enviaran a tu correo 
Además si no lo haces el programa no tendrá una funcionalidad 
completa y tendrá limitaciones como el número de preguntas que 
se pueden poner en un ejercicio etc. (PACHECO, 2006) 
2.1.14. Utilización de hot potatoes 
La utilización de este programa es muy fácil, se pueden ingresar 
datos que serán parte de los ejercicios que constituyen preguntas, 
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respuestas, textos, imágenes, audio y video. Con todo ello se crea 
una página en formato html, si los usuarios están más 
capacitados, podrán modificar los ejercicios y la configuración de 
las páginas creadas. (MUÑOZ, 2002) 
 Toda la información de los ejercicios se ubica en un archivo 
especial del programa, y a partir del mismo archivo se crea el 
archivo final plasmándose en el formato html que es un tipo de 
archivo para subir por medio de un servidor para web. 
2.1.15. Componentes de hot potatoes 
En la publicación de Luis Enrique Cuadrado Nuñez, considera los 
siguientes componentes de Hot potatoes: 
a) JBC.- Hot Potatoes. Aplicación donde crea ejercicios de 
elección múltiple. Cada pregunta tiene su respuesta. Cuando 
el estudiante contesta; el programa emite una 
retroalimentación del tema; y muestra la cantidad de preguntas 
acertadas, en porcentajes, cuando se elige una respuesta 
correcta En la nueva versión Hot Potatoes 6 se observa que 
JBC se ha mejorado y es llamada JQuiz. (CUADRADO, 2013). 
En la siguiente imagen se describe los pasos para crear una 
actividad y es el siguiente: 
1) Se escribe el título el título. 
2) En esta ventanilla se escribe la pregunta. 
3) en esta parte se elige el tip de respuesta del menú. 
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4) Se escribe las respuestas y sus indicaciones. 








b) JCloze.- esta opción de Hot potatoes tiene la característica de 
crear ejercicios para rellenar espacios, con innumerables 
respuestas correctas para cada hueco. El aplicativo tiene la 
función de seleccionar palabras que se convertirán en huecos o 
espacios vacíos, con ello podemos seleccionar muchas 












c) JCross.- esta aplicación genera ejercicios de crucigramas. Los 
mismos que sus dimensiones serán de 20 x 20 casillas como 
mínimo y también aquí permite incorporar ayuda si es que el 
usuario lo pide. Para crear un crucigrama se sigue los 
siguientes pasos: Se ingresa los datos; se configura el formato 











d) JMatch.- esta opción sirve para crear ejercicios de 
emparejamiento u ordenación. En la izquierda se insertan 
imágenes o textos en forma desordenada. (CUADRADO, 2013)  
El procedimiento para crear actividades es el siguiente: 
1) En este espacio se escribe el título del ejercicio.  
2) Se escribe los datos de las actividades. 
3) Se escribe los elementos de la comparación. 
4) Se añade o elimina opciones de columnas. 
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5) Se activa como muestra a las respuestas. 
6) Se escribe el menú que aparecerá en la actividad. 
 
e) JMix.- Esta opción sirve para elaborar ejercicios de 
reconstrucción de oraciones, o párrafos, partiendo de palabras 
propuestas en forma desordenada. También podemos poner un 
botón para ayuda del usuario con palabras de la oración si es 
que lo necesita. Con JMix se puede crear actividades en la que 
el docente introduce una frase, y el estudiante ordena de 
diferente manera dichas palabras y puedan componer oraciones 
que son correctas. En este tipo de actividad también podemos 
incrementar botones de ayuda cuando lo solicite el usuario. 
(CUADRADO, 2013)  
Pasos para iniciar un ejercicio con este elemento: 
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 1) Aquí se escribe el título del ejercicio. 2) En este recuadro 
se escribe la frase principal, escrito palabra por palabra. 3) 
En el recuadro escribimos las frases alternativas, que son  
propuestas sobre la frase principal. 4) En esta opción se 
puede elegir las opciones para las frases alternativas, es 
decir, para permitir al usuario de utilizar frases exactas o 
frases excluyendo algunas. 5) Son flechitas y sirve para 
aumentar las frases alternativas de solución, también sirve 
para navegar sobre las que ya existen para revisarlos.  
(CUADRADO, 2013) 
 
f) TheMasher.- Es una herramienta que permite compilar de 
forma automática ejercicios de Hot Potatoes en unidades 
didácticas. Imaginaate que tienes cinco ejercicios de Hot 
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Potatoes que constituyen una unidad didáctica y deseas 
elaborar archivos HTML a partir de ellos, con los mismos 
colores y aspecto; también desearás, enlazar todos los 
ejercicios juntos utilizando botones de navegación, y crear un 




2.2. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
2.2.1. Educación 
Según la ley de Educación peruana: “La educación es un proceso 
de aprendizaje y enseñanza que se desarrolla a lo largo de toda la 
vida y que contribuye a la formación integral de las personas, al 
pleno desarrollo de sus potencialidades… Se desarrolla en 
instituciones educativas y en diferentes ámbitos de la sociedad” 
(MINEDU, 2003).  
Si la educación es un proceso de aprendizaje y enseñanza, 
también involucra la formación integral de la persona dedicado a 
desarrollar las capacidades personales e intelectuales de acuerdo 
a la moral y la cultura del lugar donde vive. 
2.2.2. Software  
El software es un conjunto de programas, instrucciones y reglas 
informáticas que permiten ejecutar distintas tareas en una 
computadora. Se considera que el software es el equipamiento 
lógico e intangible de un ordenador. En otras palabras, el concepto 
de software abarca a todas las aplicaciones informáticas, como los 
procesadores de textos, las planillas de cálculo y los editores de 
imágenes.  (PEREZ, 2008)  
Software es un conjunto de instrucciones específicas para 
llevar a cabo las actividades, ejecutando comandos u órdenes en el 
computador, es creado por un autor que tiene propósitos 
específicos para el usuario. 
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2.2.3. Sesión de aprendizaje 
Carbajal (2010) Afirma que: 
Es la secuencia de situaciones de aprendizaje, en cuyo 
desarrollo interactúan los alumnos, el docente y el objeto de 
aprendizaje con la finalidad de generar en los estudiantes 
procesos cognitivos que les permita aprender a aprender y 
aprender a pensar. Es un sistema de operaciones 
intelectuales y acciones que realizan los alumnos bajo la 
orientación y guía del profesor, en un tiempo y espacio 
determinados, para desarrollar las capacidades propuestas en 
la unidad didáctica.  
Las sesiones de aprendizaje constituyen una herramienta principal 
del docente ya que en ella plasman los momentos pedagógicos 
que llevaran en el aula, cumpliendo los pasos que se ha planificado 
para lograr aprendizajes en el aula. 
2.2.4. Ordenador Personal 
Una computadora personal, computador personal u ordenador, 
conocida como PC, es un tipo de microcomputadora diseñada en 
principio para ser utilizada por una persona a la vez. 
Habitualmente, la sigla PC se refiere a las computadoras IBM PC 
compatibles. Una computadora personal es generalmente de 
tamaño medio y es usada por un solo usuario, aunque hay 
sistemas operativos que permiten varios usuarios 
simultáneamente, lo que es conocido como multiusuario. Suele 
denominarse ordenador de sobremesa, debido a su posición 
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estática e imposibilidad de transporte a diferencia del ordenador 
portátil. (WIKIPEDIA, 2018) 
2.2.5. Aprendizaje 
Es el proceso a través del cual se modifican y adquieren 
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como 
resultado del estudio, la experiencia, la instrucción, el razonamiento 
y la observación. Este proceso puede ser analizado desde distintas 
perspectivas, por lo que existen distintas teorías del aprendizaje. El 
aprendizaje es una de las funciones mentales más importantes en 
humanos, animales y sistemas artificiales. En el aprendizaje 
intervienen diversos factores que van desde el medio en el que el 
ser humano se desenvuelve, así como los valores y principios que 
se aprenden en la familia. En ella, se establecen los principios del 
aprendizaje de todo individuo y se afianza el conocimiento recibido 
que llega a formar después la base para aprendizajes posteriores. 
(WIKIPEDIA, 2018) 
2.2.6. Ciencia 
“Ciencia es un conjunto de conocimientos racionales, verificables y 
falibles que ha sido obtenido a través de un método sistemático 
que implica la observación metódica y el razonamiento para 
deducir principios y leyes, y busca explicar distintos fenómenos 





El Ministerio de Ambiente del Perú afirma que:  
El concepto de ambiente hace referencia a aquel en el que se 
integran los seres vivos, es decir, aquel dentro del cual 
interactúan las formas de vida. Obviamente, hay un particular 
énfasis en la preocupación por los ambientes humanos, en la 
medida en que su conservación garantiza nuestra existencia. 
Sin embargo, ello no excluye que podamos identificar 
ambientes que corresponden a organismos vivos diferentes al 
humano, por ejemplo, el de las especies endémicas de la 
fauna amazónica. (MINISTERIO DEL AMBIENTE, 2008) 
2.2.8. Capacidad 
Es la aptitud que tiene una persona para desenvolverse en en una 
actividad propuesta.  
“Las capacidades están asociadas a procesos cognitivos y 
socio afectivos, que garantizan la formación integral de los 
estudiantes a través de un contenido y constituyen, en este sentido, 
una base desde la cual se siguen procesando, incorporando y 
produciendo nuevos conocimientos” (FERREYRA & PERETTI, 
2010). 
2.2.9. Herramienta tecnológica 
Las Herramientas tecnológicas, son programas y aplicaciones 
(software) que pueden ser utilizadas en diversas funciones 
fácilmente y sin pagar un solo peso en su funcionamiento. Estas 
herramientas están a disposición de la comunidad solidaria para 
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ofrecer una alternativa libre de licencias a todos aquellos usuarios 
que quieran suplir una necesidad en el área informática y no 
dispongan de los recursos para hacerlo.  
Están diseñadas para facilitar el trabajo y permitir que los 
recursos sean aplicados eficientemente intercambiando 
información y conocimiento dentro y fuera de las organizaciones.  
(ESCOBAR, 2015) 
2.2.10. Proceso de aprendizaje 
Los procesos de aprendizaje son las actividades que 
realizan los estudiantes para conseguir el logro de los objetivos 
educativos que pretenden. Constituyen una actividad individual, 
aunque se desarrolla en un contexto social y cultural, que se 
produce a través de un proceso de interiorización en el que cada 
estudiante concilia los nuevos conocimientos en sus estructuras 
cognitivas previas; debe implicarse activamente reconciliando lo 
que sabe y cree con la nueva información). La construcción del 
conocimiento tiene pues dos vertientes: una vertiente personal y 
otra social. (MARQUÉS PERE, 2011) 
2.2.11. Tecnología 
Se conoce a la tecnología como un producto de la ciencia y la 
ingeniería que envuelve un conjunto de instrumentos, métodos, y 





Es un cambio que introduce novedades. Y se refiere a modificar 
elementos ya existentes con el fin de mejorarlos o renovarlos, 
esta palabra proviene del latín "innovatio" que significa "Crear 
algo nuevo" está comprendida por el prefijo "in-" que significa 
"Estar en" y "Novus" que significa "Nuevo". En el sentido estricto, 
en cambio, se dice que de las ideas solo pueden resultar 
innovaciones luego de que ellas se implementan como nuevos 
productos, servicios o procedimientos, que realmente encuentran 
una aplicación exitosa, imponiéndose en el mercado a través de 
la difusión. (WIKIPEDIA, 2018) 
2.2.13. Recurso educativo digital 
Los materiales digitales se denominan Recursos Educativos 
Digitales cuando su diseño tiene una intencionalidad educativa, 
cuando apuntan al logro de un objetivo de aprendizaje y cuando 
su diseño responde a unas características didácticas apropiadas 
para el aprendizaje. Están hechos para: informar sobre un tema, 
ayudar en la adquisición de un conocimiento, reforzar un 
aprendizaje, remediar una situación desfavorable, favorecer el 
desarrollo de una determinada competencia y evaluar 
conocimientos. (ZAPATA, 2012) 
2.2.14. Multimedia 
Para la enciclopedia en línea WIKIPEDIA (2018) los tipos de 
información multimedia son: 
40 
 
Texto: sin formatear, formateado, lineal e hipertexto. 
Gráficos: utilizados para representar esquemas, planos, dibujos 
lineales... 
Imágenes: son documentos formados por píxeles. Pueden 
generarse por copia del entorno (escaneado, fotografía digital) y 
tienden a ser ficheros muy voluminosos.  
Animación: presentación de un número de gráficos por segundo 
que genera en el observador la sensación de movimiento. 
Vídeo: Presentación de un número de imágenes por segundo, 
que crean en el observador la sensación de movimiento. Pueden 
ser sintetizadas o captadas.  

















PLANIFICACIÓN, EJECUCIÓN Y RESULTADOS DE LAS 
ACTIVIDADES PEDAGÓGICAS 
3.1.  PLANIFICACIÓN Y EJECUCIÓN DE ACTIVIDADES 
Las actividades realizadas a lo largo de las practicas pedagógicas, se han 
desarrollado primeramente solicitando autorización al Director de la 
Institución Educativa Secundaria PERÚ BIRF de Juliaca, proponiendo la 
utilización de nuestra herramienta digital para la aplicación durante la 
sesión de aprendizaje del área de Ciencia, Tecnología y ambiente de los 
diferentes grados de la institución educativa.  
CUADRO DE ACTIVIDADES PARA LA APLICACIÓN DEL SOFTWARE 




SET. OCT. NOV. 
Preparación del proyecto educativo para la aplicación 




Solicitud para la autorización de la aplicación del 
proyecto de aprendizaje. 
   
Preparación del software Hot Potatoes para 
08 
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desarrollar las sesiones de aprendizaje para los 
estudiantes del segundo grado. 
Planificación de las actividades educativas que 
desarrollaran los estudiantes con el software 
educativo usando las tecnologías de información y 
comunicación en el aula. 
   
Desarrollo de las sesiones de aprendizaje en el aula 
de innovación. 
Redacción del Informe final 
12 
   






3.1.1. Unidad de aprendizaje 
UNIDAD DE APRENDIZAJE N° 4 
DATOS GENERALES: 




Los estudiantes de la Institución educativa “Perú BIRF” de Juliaca están en pleno 
proceso de crecimiento y desarrollo por lo que se hace necesario que sepan las 
bondades de los diferentes alimentos que existe en el mercado local y evitar 
malas prácticas alimenticias y con ello prevenir enfermedades, ante esta 
situación ¿Cómo podemos saber qué tipos de alimentos debemos consumir? 
Para lo cual elaboraremos una tabla de los alimentos clasificados por la cantidad 
de calorías, vitaminas y proteínas que tiene cada alimento. ¿Cómo se 
transforman y llegan los nutrientes a las células? ¿Qué alimentos se deben 


















 Establece relaciones entre los órganos y las 
funciones que realizan. 
 Justifica que la energía depende de sus células, 
porque obtiene energía durante el metabolismo  
 Justifica que gracias a la digestión los nutrientes 
llegan a las células. 
 Comprende las causas y consecuencias de las 
enfermedades del sistema digestivo. 
 Justifica la diversidad de características digestivas 
de los animales vertebrados e invertebrados. 
TÍTULO DE LA UNIDAD 
Distribución de los nutrientes en el cuerpo humano 
ÁREA  : Ciencia, Tecnologia y Ambiente. 
GRADO  : SEGUNDO  
SECCIÓN : “B” 
DURACIÓN : 2 HORAS. 
DOCENTE : Eddier Julio Cuela Humpire. 
44 
 
 Describe los componentes del aparato 
cardiovascular. 
 Describe la circulación menor y mayor en el 
hombre. 
 Discrimina las diferentes enfermedades 
cardiovasculares y su prevención. 














 Propone interrogantes y elige la más indagatoria.  
 Propone hipótesis con relación a las variables y 
responde al problema seleccionado por el 
estudiante. 
Diseña estrategias 
para hacer una 
indagación. 
 Acredita la confianza de la fuente de información  
recopilada en la indagación. 
 Elige las técnicas para recoger datos, según las 
variables propuestas por los estudiantes. 
Genera y registra 
datos o información. 
 Recopila datos según la variable independiente 
para medir la variable dependiente. 
Analiza datos o 
información. 
 Saca conclusiones al analizar los resultados de 
una investigación científica y lo valida o rechaza la 
hipótesis inicial. 
Evalúa y comunica.  Expone oralmente, con gráficos y modelos 
utilizando el conocimiento científico y términos en 








crítica frente a 
situaciones 
sociocientíficas. 
 Da a conocer argumentos para defender su teoría 
a contextos de contradicción tomando en cuenta 
las costumbres de la sociedad. 
Evalúa las 
implicancias del 
saber y del 
quehacer científico y 
tecnológico. 




 Procesos de nutrición: digestión y circulación. 
 Sistema digestivo humano. Proceso digestivo. 
 Sistema digestivo en vertebrados e invertebrados. Evolución y características. 
 El aparato cardiovascular humano. 
 Funciones de la circulación menor y mayor. 





PRODUCTO(S) MÁS IMPORTANTE(S) 
 Organizadores visuales. 
 Exposición del proceso de indagación. 
 Elaboración de argumentos que justifican situaciones propuestas. 
 
SECUENCIA DE LAS SESIONES (síntesis que presenta la secuencia articulada de las 
sesiones) 
Sesión 1 (2 horas) 
Título: Proceso de obtención de nutrientes. 
Sesión 2 (2 horas) 
Título: Enfermedades del aparato digestivo. 
Indicador: 
 Establece relaciones entre los órganos y 
las funciones que realizan. 
 Justifica que la energía depende de sus 
células, porque obtiene energía durante el 
metabolismo. 
 
Campo temático:  
 Órganos del sistema digestivo y sus 
funciones.  
Actividad: 
 Organización de información en un cuadro 
de doble entrada. 
 Interpretación y establecimiento de 
relaciones. 
 Justificación de argumentos en relación 
con preguntas. 
Indicador:  
 Propone interrogantes y elige la más 
indagatoria.  
 Propone hipótesis con relación a las 
variables y responde al problema 
seleccionado por el estudiante. 
 Recopila datos según la variable 




 Enfermedades del sistema digestivo: 
gastritis, obesidad, anorexia, cáncer de 
estómago, desnutrición. 
 Causas, síntomas y prevención. 
Actividad: 
 Plantean problemas y formulan hipótesis. 
 Proposición de estrategias para la 
recolección de datos confiables. 
 Organización de información en trípticos 
según las variables de indagación. 
Sesión 3 (2 horas)  
Título: Enfermedades del aparato digestivo. 
Sesión 4 (3 horas)  
Título: La digestión en los animales. 
Indicador:  
 Saca conclusiones al analizar los 
resultados de una investigación científica 
y lo valida o rechaza la hipótesis inicial. 
 Expone oralmente, con gráficos y modelos 
utilizando el conocimiento científico y 
términos en forma presencial o virtual 
Campo temático: 
 Enfermedades del aparato digestivo: 
gastritis, obesidad, anorexia, cáncer de 
estómago, desnutrición. 
 Causas, síntomas y prevención. 
Actividad: 
 Análisis y contrastación de las hipótesis. 
 Elaboración de conclusiones según 
resultados de la indagación. 
Indicador: 
Justifica la diversidad de características 
digestivas de los animales vertebrados e 
invertebrados. 
Campo temático: 
 Diferenciación evolutiva de los animales. 
 Características digestivas de 
invertebrados y vertebrados. 
  
Actividad:  
 Elaboración de características de los 
animales. 
 Establecimiento de semejanzas y 
diferencias. 
 Planteamiento de justificaciones de las 
características digestivas por razones 
evolutivas y alimenticias. 
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Sesión 5 (2 horas)  
Título: El aparato cardiovascular y la 
donación de órganos. 
Sesión 6 (2 horas)  
Título: Funciones del aparato circulatorio. 
Indicador:  
 Describe los componentes del aparato 
cardiovascular. 
 Da a conocer argumentos para defender 
su teoría a contextos de contradicción 
tomando en cuenta las costumbres de la 
sociedad. 
Campo temático: 
 La sangre y su composición 
 Las vías circulatorias 
 El corazón: características y su estructura.  
 
Actividad: 
 Descripción y registro de información en 
organizadores visuales.  
 Análisis de artículos periodísticos. 
 Exposición de justificaciones a favor y en 
contra de la donación de órganos. 
Indicador:  




 Partes del corazón y vías circulatorias. 
 La circulación menor y mayor. 
 
Actividad: 
 Exploración del corazón y vías 
circulatorias en muestra de corazón de 
mamífero. 
 Representación interactiva de la 
circulación menor y mayor. 
 Elaboración de descripciones resumidas 
de la circulación menor y mayor. 
 
Sesión 7 (2 horas)  
Título: Enfermedades cardiovasculares. 
Sesión 8 (3 horas)  
Título: Importancia del sistema linfático. 
Indicador:  
 Describe las características de las 
principales enfermedades 
cardiovasculares y la forma de 
prevenirlas. 
Campo temático: 
 Enfermedades cardiovasculares. 
 Prevención de las enfermedades 
cardiovasculares. 
Actividad: 
 Elaboración de organizadores visuales a 
partir de diversas fuentes bibliográficas. 
 Elaboración de afiche preventivo de 
enfermedades cardiovasculares. 
Indicador:  
 Describe los componentes y funciones del 
sistema linfático. 
 Reflexiona la importancia del riesgo de 
cáncer. 
Campo temático: 
 Fisiología del sistema linfático. 
 Componentes. 
 Circulación linfática.  
 
Actividad: 
 Organización de información en un 
cuadro de doble entrada. 
 Valoración de la importancia de la 






















 Establece relaciones entre los 
órganos y las funciones que 
realizan. 
 Justifica que la energía depende 
de sus células, porque obtiene 
energía durante el metabolismo  
 Justifica que gracias a la digestión 
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los nutrientes llegan a las células. 
 Comprende las causas y 
consecuencias de las 
enfermedades del sistema 
digestivo. 
 Justifica la diversidad de 
características digestivas de los 
animales vertebrados e 
invertebrados. 
 Describe los componentes del 
aparato cardiovascular. 
 Describe la circulación menor y 
mayor en el hombre. 
 Discrimina las diferentes 
enfermedades cardiovasculares y 
su prevención. 
 Describe los componentes y 























 Propone interrogantes y elige la 
más indagatoria.  
 Propone hipótesis con relación a 
las variables y responde al 






 Acredita la confianza de la fuente de 
información  recopilada en la 
indagación. 
Genera y 
registra datos o 
información. 
 Recopila datos según la variable 
independiente para medir la variable 
dependiente. 
Analiza datos o 
información. 
 
 Saca conclusiones al analizar los 
resultados de una investigación 




 Expone oralmente, con gráficos y 
modelos utilizando el conocimiento 
científico y términos en forma 













crítica frente a 
situaciones 
sociocientíficas. 
 Da a conocer argumentos para 
defender su teoría a contextos de 
contradicción tomando en cuenta las 
costumbres de la sociedad. 
Evalúa las 
implicancias del 




 Explica los pro y contra de cuestiones 




MATERIALES BÁSICOS A UTILIZAR EN LA UNIDAD 
Para el docente: 
 Ministerio de Educación. (2012). Manual del docente. Texto de Ciencia, Tecnología y 
Ambiente de 2º grado de Educación Secundaria. Lima: Grupo Editorial Norma. 
http://passthrough.fw-notify.net/download/171177/http://www2.uned.es/ca-
plasencia/DocumentosPDF/libros/Digestion.pdf 
 Rohen, Johannes; Yokochi, Chihiro y Lütheb-Crecoll, Elke. Atlas de anatomía humana. 
https://el0el0isa.files.wordpress.com/2012/08/rohen-yokochi-atlas-de-anatomia.pdf  
Para el estudiante: 
 Fascículo sobre desarrollo de vida saludable del Ministerio de Educación. 
 Módulos de la biblioteca. 
 Kit del torso humano. 
 Material de laboratorio. 











3.1.2. Sesiones de aprendizaje 
SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 1 
 
TÍTULO DE LA SESIÓN 
El aparato cardiovascular y la donación de órganos 
 
APRENDIZAJES ESPERADOS 
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES 









Describe los componentes del 
aparato cardiovascular. 
Construye una posición 
crítica sobre la ciencia y la 
tecnología en sociedad. 
“Toma posición crítica 
frente a situaciones 
sociocientíficas” (MINEDU, 
2015).. 
“Presenta argumentos para 
defender su posición respecto a 
situaciones controversiales 
teniendo en cuenta sus efectos 
en la sociedad” (MINEDU, 2015). 
 
SECUENCIA DIDÁCTICA 
Inicio     (10 minutos)  
 El docente inicia la sesión saludando a los estudiantes y comparte una noticia: “Jugador 
muere en la cancha por paro cardiaco”. 
 El docente promueve un diálogo con preguntas: 
 ¿Qué le sucedió al deportista?  
 ¿Por qué, si era tan joven y deportista, sufría del corazón? 
 ¿Cuáles son los órganos que afectan la hipertrofia cardiaca y cómo se puede 
prevenir?  
 ¿Qué otra alternativa tienen los que sufren de enfermedades o males congénitos y 
en qué consiste? ¿Estás a favor o en contra de la donación de órganos? 
 El profesor recoge información de los estudiantes, luego los estudiantes abren el archivo 
cardiovascular y completan las palabras que faltan; referente a la noticia. 
 Seguidamente comunica el propósito de la sesión: “Describir los componentes del 
aparato cardiovascular y justificar la importancia  de la generación de una cultura de 
donación de órganos”. Se escribe el título y se les indica las actividades a desarrollar en 
la sesión.  
Desarrollo      (50 minutos)                                                                                                                           
Comprende y aplica conocimientos científicos y argumenta científicamente. 
Actividad 1: Búsqueda de información. 
 El docente les indica a los estudiantes que se agrupen en pares. Deben observar la 
imagen y leer el breve texto escrito en la parte inferior en la página web.  
 Los estudiantes, al finalizar la lectura, comentan de manera oral cuáles son las 
funciones del sistema cardiovascular; luego anotan un breve resumen en el cuaderno de 
C.T.A.   
- Llevar nutrientes y oxígeno a todas las células. 
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- Eliminar los desechos producidos por los riñones (orina) y por el pulmón (dióxido de 
carbono). 
- Intervenir en la defensa del organismo y en la regulación de la temperatura corporal. 
 Con el propósito de identificar a cada uno de los componentes del aparato 
cardiovascular, los estudiantes exploran el software preparado en hotpotatoes y 
resuelven ejercicios. 
- 1: La sangre y su composición 
- 2: Las vías circulatorias 
- 3: El corazón, características y su estructura 
 Para extraer información, los estudiantes buscan información científica en internet.  
 El docente comenta que la importancia del aparato circulatorio se ha resaltado en las 
funciones que cumple y se las recuerda, finalmente les menciona que contribuye a la 
función de nutrición en forma conjunta con el aparato digestivo y respiratorio. 
 
Toma posición crítica frente a situaciones sociocientíficas. 
Actividad 2: Argumentos a favor y en contra de la donación de órganos. 
 El docente les entrega un texto sobre la donación de órganos “Solo hay tres donantes 
de órganos por cada millón de peruanos” a cada uno de los equipos para que lo 
compartan mediante una lectura.  
 Si es posible contar con equipo multimedia, pasar el video “Controversia: donación de 
órganos” https://www.youtube.com/watch?v=2w_TAwkAiHg. 
 El profesor solicita a los alumnos que elaboren tres argumentos que justifiquen su 
posición a favor o en contra. 
 Los estudiantes escriben su argumento en una diapositiva. Si están a favor y otro 
integrante en contra. 
 El docente comenta que es importante que vayamos generando una cultura de donación 
de órganos para que salvemos vidas. 
 El docente registra los logros del estudiante utilizando la escala valorativa  
Cierre     ( 10 minutos)  
Responden a las siguiente preguntas: ¿Qué otra alternativa tienen los que sufren de 
enfermedades o males congénitos y en qué consiste? ¿Estás a favor o en contra de la 
donación de órganos? 
 
RECURSOS EDUCATIVOS. 
 Ministerio de Educación. (2012).  Libro de Ciencia, Tecnología y Ambiente de 2º 
grado de Educación Secundaria. Lima: Grupo Editorial Norma. 
 Papelógrafos y plumones. 
 Software educativo con hotpotatoes. 
 Copia de Anexos 2 y 3. 
 Laptop 






SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 2 
 
 
TÍTULO DE LA SESIÓN 
Funciones del aparato circulatorio 
 
APRENDIZAJES ESPERADOS 
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES 





“Comprende y aplica 
conocimientos científicos y 
argumenta científicamente” 
(MINEDU, 2015). 
“Describe el proceso de 
circulación menor y mayor en el 
ser humano” (MINEDU, 2015).. 
 
SECUENCIA DIDÁCTICA 
Inicio     (15 minutos)  
 Después de dar la bienvenida, el docente formula algunas preguntas de la sesión 
anterior: ¿Por qué se dice que el corazón nunca deja de trabajar? ¿Cuál es la 
importancia de las vías circulatorias? ¿Qué características presenta el órgano del 
corazón? ¿Estás a favor de la donación de órganos? ¿Por qué? Los estudiantes 
expresan sus aportes y aquellos que son precisos son aclarados por el docente. 
 El docente presenta una imagen de la ubicación de los órganos de la circulación y sus 
funciones y elabora un ejercicio de comparación con hot potatoes utilizando imágenes 
virtuales. 
 Luego el docente les plantea la pregunta: ¿El corazón artificial funcionará igual que un 
corazón natural? ¿Por qué los pacientes viven solo unos meses o máximo hasta 12 
años? 
 El docente comenta que si el corazón artificial reemplaza al corazón natural enfermo, 
¿cuáles son los tipos de circulación que tiene que impulsar el corazón artificial, cómo 
sucede esta circulación y por qué es importante?  
 El docente menciona el propósito de la sesión: “Describir el proceso de la circulación 
menor y mayor del ser humano”.   
Desarrollo      (35 minutos)                   
Comprende y aplica conocimientos científicos y argumenta científicamente. 
Actividad 1: Estudio del corazón humano. 
 El docente muestra el video de las partes del corazón humano y solicita respuestas a 
las siguientes interrogantes: ¿Qué partes presenta el corazón? ¿Cuáles son sus 
características? ¿Cómo son las venas y las arterias? 
 El docente orienta la identificación de los órganos a través del uso de imágenes del 
software elaborado en hotpotatoes Asimismo, solicita que al identificar las venas y 
arterias; describan sus características. 
 El docente orienta con preguntas sobre las vías circulares que se observan en el 
corazón. ¿Cuál de ellas es más amplia, flácida y oscura? (Vena). ¿Por qué tienen esa 
característica? ¿Cuál de ellas es más firme, elástica y más clara? ¿Por qué tienen esa 
característica? (Arteria). ¿Con qué se compara el agua contenida en el corazón? ¿Por 
qué los músculos del corazón son elásticos y gruesos? ¿Cuál es más grueso, el 
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músculo del ventrículo derecho o izquierdo? ¿Por qué? ¿Qué función cumplen las 
válvulas del corazón? 
 El docente hace participar a los estudiantes con el software educativo elaborado en 
hotpotatoes.  
Cierre     ( 20 minutos)                                                                                                                              
 Con base en lo anterior, el docente, con el aporte de los estudiantes, llega a algunas 
conclusiones en torno al sistema circulatorio en animales invertebrados y vertebrados, 
como:  
 El docente registra los logros de los estudiantes utilizando la escala valorativa(ver 
anexo 5)  y felicita a los estudiantes por el trabajo realizado. 
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 
 Pizarra                                                  
 Plumones                                              
 Mota                
 Laptop 
 Proyector multimedia – Data. 
 Guía de programas de televisión 

















SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 3 
 
TÍTULO DE LA SESIÓN 
CIRCULACION MAYOR Y MENOR 
 
APRENDIZAJES ESPERADOS 
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES 




“Comprende y aplica 
conocimientos científicos y 
argumenta científicamente” 
(MINEDU, 2015). 
“Describe el proceso de 
circulación menor y mayor en 




Inicio     (20 minutos)  
 Se les presenta a los estudiantes un video sobre el sistema circulatorio del ser humano. 
 Se recogen los saberes previos 
 Responder preguntas: ¿Por qué se llamara sistema circulatorio? 
 ¿Cuál es el elemento principal de este sistema? ¿Cómo es la sangre? ¿La sangre 
recorre por el cuerpo humano en una sola dirección? ¿Cuál es el órgano principal del 
sistema circulatorio? 
 Se indica la capacidad a desarrollar. 
Desarrollo      (50 minutos)  
 Observan y Leen las  presentaciones del software educativo sobre el sistema 
circulatorio y sus partes. 
 La circulación mayor y menor según el Anexo 3 sobre la circulación en el ser humano, 
con una docena de flechas rojas y azules (arterias y venas, respectivamente), así como 
los rótulos de las venas y arterias principales. Seguidamente, solicita dos voluntarios, 
una mujer y un varón. Peguen en los dibujos  
 Los estudiantes participan coloreando de color rojo o azul las partes de la “circulación 
menor” y “circulación mayor”. 
 El docente verifica que los letreros y flechas estén ubicados de forma correcta. 
Seguidamente, les solicita que elaboren un resumen describiendo la circulación mayor y 
menor en sus cuadernos, luego que lo comparen con lo que señala su texto para que 
utilicen los términos científicos en forma apropiada. 
 El docente retoma la pregunta inicial: ¿El corazón artificial funcionará igual que un 
corazón natural? Los estudiantes expresan sus ideas y concluyen que sí tiene que 
impulsar la sangre y efectuar la circulación mayor y menor para que el paciente pueda 
prolongar su vida. 
Cierre     ( 20 minutos) 
 Los estudiantes realizan una meta cognición: ¿Qué aprendí hoy? ¿Cómo lo aprendí? 
¿Para qué me sirve lo aprendido? ¿Qué dificultades tuve? ¿Cómo los supere? 
 Se aplica una prueba de desarrollo sobre el tema 
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 
 Laptop  
 Proyector multimedia – Data.               
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 4 
 




COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES 









“Describe las características de las 
principales enfermedades 
cardiovasculares y la forma de 
prevenirlas” (MINEDU, 2015).  
 
SECUENCIA DIDÁCTICA 
Inicio     (15 minutos)  
 El Profesor saluda y expone las estrategias de trabajo que va utilizar durante la sesión. 
 Luego recoge saberes previos a través de la lluvia de ideas, entregando a los 
estudiantes el Anexo 1 sobre “Los ejercicios aeróbicos pueden ayudar a identificar qué 
niños son más propensos a tener enfermedades cardiovasculares”. 
 Cada estudiante lee la noticia y responde a las siguientes interrogantes: 
 ¿De qué trata la noticia? 
 ¿Cuál es la relación entre los órganos cardiorrespiratorios? 
 ¿Cuáles son las enfermedades cardiovasculares que conocen? ¿Cómo se pueden 
prevenir los factores de riesgo de las enfermedades cardiovasculares? 






 El docente menciona los factores de riesgo como: colesterol elevado, hipertensión, 
tabaquismo, diabetes mellitus, sobrepeso, obesidad y sedentarismo, los cuales pueden 
terminar en enfermedades cardiovasculares. 
 Finalmente el profesor anuncia el objetivo de la sesión de aprendizaje que es: “Describir 
las características de las enfermedades cardiovasculares y su prevención”, y comunica 
las actividades a realizar, como elaborar actividades en el programa Hot Potatoes.  
Desarrollo      (50 minutos)                                                                                                                           
 
 Los estudiantes de agrupan de dos en dos y recopilan información por internet, sobre 
las enfermedades cardiovasculares que son: hipertensión arterial, infarto agudo de 
miocardio, arritmias, arterioesclerosis y accidente cerebrovascular. 
 
Actividad 1: 
 Ingresan al programa Hot Potatoes y elaboran actividades de comparación entre la 
enfermedad y sus características. 
-  
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Durante la práctica con Hot Potatoes los estudiantes identifican las causas, síntomas y 
consecuencias de las enfermedades. 
 
Después de la práctica: los estudiantes elaboran otras actividades con el programa 
hotpotatoes con la enfermedad asignada, contemplando los aspectos señalados. 
 
 El profesor realiza un repaso de los practicados preguntando: ¿Cuáles son las 
enfermedades cardiovasculares que conocen? ¿Por qué es importante conocerlas? 
Cierre     ( 15 minutos)                                                                                                                              




El docente utiliza el instrumento de evaluación “Escala valorativa” a fin de evaluar las 
capacidades previstas en la sesión. 
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 
 Pizarra                                                  
 Plumones                                              
 Mota 















3.2.  RESULTADOS DE LAS ACTIVIDADES EJECUTADAS 
En base a la observación empírica a través de nuestra práctica en las 
sesiones de aprendizaje ejecutados en estudiantes del segundo grado de 
educación secundaria podemos determinar que el uso de las tecnologías 
como instrumento didáctico para el aprendizaje por parte de los 
profesionales de la educación es muy pasivo y falta de capacitación en el 
manejo de estos instrumentos tecnológicos en las instituciones educativas 
del distrito de Juliaca. 
Los docentes no utilizan en forma continua los medios 
tecnológicos; por el mismo hecho de que en las instituciones educativas 
se observa que los equipos que cuenta no tienen una actualización de 
acuerdo a los avances tecnológicos.  
Los estudiantes del segundo grado de la Institución educativa 
secundaria “PERÚ BIRF” de Juliaca anhelan utilizar nuevas herramientas 
didácticas para el aprendizaje de las diferentes áreas curriculares en la 
cual manifiestan que obtendrían aprendizajes muy significativos y 
sustanciales. 
La aplicación del software educativo elaborado con Hot potatoes 
para elevar el desarrollo de aprendizaje del área de Ciencia, Tecnología y 
ambiente, tal como menciona Níkleva y López: “en efecto, las actividades 
de Hot Potatoes estimulan el razonamiento y la imaginación, proporciona 
elementos de juicio y evaluación, fomenta el sentido crítico, favorece la 
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adecuada toma de decisiones y potencia la creatividad personal; de esta 
forma mejora el proceso de aprendizaje” (Nikleva & López, 2012). 
Entonces podemos mencionar que la utilización del programa Hot 
Potatoes para realizar actividades educativas en los estudiantes se torna 
interesante, creativo y muy atractivo durante la utilización con temáticas 
del área curricular. 
Una de las preguntas que plantea el Ministerio de Colombia en su 
página web es: ¿Cómo lograremos potenciar unas mejores estructuras de 
pensamiento en los estudiantes?, cuya respuesta dice: 
Los efectos de la aplicación de estrategias pedagógicas que 
involucran el uso de los medios de comunicación se evidencian en 
mejores lógicas de pensamiento, en una mayor capacidad de 
abstracción de la realidad, en una atención más dedicada por parte 
de los estudiantes y en el desarrollo de destrezas y habilidades 
acordes con el mundo contemporáneo. 
"Hoy en día, con los medios electrónicos, por ejemplo, se efectúan 
operaciones que antes se hacían manualmente; se pasa de una 
mano de obra a una inteligencia de obra", dice Sonia Prieto. "Las 
máquinas están contribuyendo a generar unas estructuras de 
pensamiento más abstractas. Lo importante es que el niño pueda 
acercarse a esos lenguajes y entenderlos, y tener esa capacidad 
de abstracción que le permita comprender todos los niveles de 
comunicación allí expresados", (MINEDU COLOMBIA, 2005)  
En nuestra experiencia profesional, hemos hecho uso del software 
educativo elaborado en Hot potatoes y podemos afirmar que el 
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estudiantes se mantenían atentos, al desarrollo de las sesiones de 






PRIMERA: Teniendo un gran número de herramientas digitales para lograr 
aprendizaje significativos en todas las áreas curriculares; hemos 
desarrollado el software educativo con Hot potatoes para 
desarrollar las capacidades en el área de ciencia, tecnología y 
ambiente para estudiantes del segundo grado de secundaria, 
llegando a la conclusión de que la utilización del programa 
educativo eleva significativamente el desarrollo de capacidades y 
competencias de los estudiantes de las áreas curriculares.  
 
SEGUNDA: Se llega a la conclusión de que las aulas de innovación de las 
instituciones educativas de educación secundaria no están 
implementadas debidamente con herramientas digitales y sus 
instalaciones de sus equipos no están actualizadas según el 
avance tecnológico. 
 
TERCERA: La implementación de estas herramientas tecnológicas nos 
permite dar la conclusión de que se debe capacitar a los docentes 
del área de ciencia, tecnología y ambiente en el manejo del 
software educativo Hot potatoes en la teoría y la práctica para la 
elaboración de actividades digitales multimedia y sean aplicados 






PRIMERA: En las instituciones educativas secundarias se debe elaborar 
software educativos como herramienta digital para los docentes 
y depositar en un repositorio para que los docentes puedan 
utilizar las sesiones de aprendizaje de las diferentes áreas 
curriculares de la educación básica regular. 
 
SEGUNDA: Se debe realizar la implementación tecnológica con software 
educativo Hot potatoes en las aulas de innovación de las 
instituciones educativas de educación secundaria para mejorar 
significativamente el desarrollo para el aprendizaje de las 
competencias del área de ciencia, tecnología y ambiente; como 
también mejorar el desarrollo de habilidades para que los 
estudiantes obtengan grandes beneficios de su uso. 
 
TERCERA: A nivel de la institución educativa, se sugiere a la Dirección, que 
organice capacitaciones a los docentes, en el uso de 
herramientas tecnológicas para elevar el desarrollo de las 
capacidades de los diferentes áreas curriculares, el mismo que 
permitirá seleccionar y diseñar materiales digitales adecuados 
utilizando el software educativo Hot potatoes y puedan utilizar 
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ANEXO 1 PARA EL DOCENTE 


























Yair Clavijo, defensa del Sporting Cristal, murió este domingo mientras disputaba un partido. 
 
Un trágico final tuvo el encuentro entre la reserva del Sporting Cristal y el Real Garcilaso. 
El jugador Yair Clavijo, defensa del Cristal, sufrió un paro cardiorrespiratorio mientras disputaba 
el partido, jugado en la región Cusco, a 3.400 metros de altura. 
Cuando faltaban solo unos minutos para el final del encuentro, Clavijo cayó al suelo. En el lugar, 
el cuerpo médico y técnico intentó reanimarlo sin resultado. 
“En el minuto 43 del segundo tiempo del partido de promoción y reservas entre Real Garcilaso y 
Sporting Cristal que se jugaba en el Estadio Municipal de Urcos, Yair sufrió un paro 
cardiorrespiratorio que condujo a su lamentable deceso”, explicó el club en un comunicado sobre 
la muerte del defensa de 18 años. 
El médico del equipo rival, Edu Vargas Medina, afirmó que "en primera intención, lo que se 
necesitaba era una asistencia médica, que es con masaje cardíaco y ventilación asistida con 
oxígeno, ante lo que se produjo. El desfibrilador nos podía ayudar, pero a este caso ya se refirió 
un colega al indicar que se trata de un problema congénito de hipertrofia cardiaca. 
Lamentablemente se produjo una muerte súbita". 
 
Fuente: (julio 2013) http://www.24horas.cl/deportes/futbol-internacional/jugador-peruano-





SOLO HAY TRES DONANTES DE ÓRGANOS POR CADA MILLÓN DE PERUANOS 
 
Se estima que cada día dos personas mueren en Perú esperando, entre la esperanza y la 
resignación, un trasplante de órgano. Pacientes que aguardan en esa lista de más de 8.000 nombres 
que necesitan con urgencia un acto de generosidad que les salve la vida. 
 
De hecho, si comparamos con otros países de Sudamérica, Perú está en la cola de la región en 
materia de trasplante. Solo superamos a Bolivia y estamos lejos de países como Uruguay (16 
donantes por cada millón de habitantes), Argentina (15 por cada millón), Brasil (12 por cada millón) o 
Chile (8 por cada millón), según estadísticas del Consejo Iberoamericano de Donación y Trasplantes. 
Ellos miden estos índices así: promedio por cada millón de habitantes. 
 
El 70% de la población está a favor de la donación, pero 
cuando se le preguntó si la autorizaría en un familiar 
fallecido el apoyo se redujo al 30%. Por último, solo 13% 
le dijo sí a la donación en su DNI. La ONDT señala que 
en el padrón del Reniec aproximadamente dos millones 
dieron su consentimiento. El problema es que esta 
voluntad no se respeta. 
 
Según datos de Essalud, institución que más trasplantes 
realiza, en el 2013 hubo 389 potenciales donantes 
(personas con muerte encefálica y que habían dado su 
conformidad en el DNI), pero solo 73 de ellos fueron 
donantes efectivos. El 56% (218 personas) no pudo 
hacer respetar su voluntad debido a la negativa de la 
familia, que tiene la decisión final.  
 
REGALO DE VIDA 
Los médicos encargados de los trasplantes viven su día a día en medio de contrastes. Entre la 
oscuridad de la muerte y el brillo de una nueva vida, de una oportunidad. Necesitan de la 
muerte de alguien para hacer feliz a otra persona. En una misma noche una madre llora a su hijo 
muerto pero en otro lugar una mujer celebra el regreso de su esposo. 
El doctor Carvallo sabe eso y lo siente más que nadie: “Es duro porque sabemos que una familia 
sufre por la pérdida de alguien pero ahí radica la grandeza de saber que ese ser que nos acaba de 
dejar puede ser el héroe de otros tantos. Que su solidaridad y la de su familia hacen posible que 
otros tengan esperanza y que otras familias sean felices”. 





Cuántos se benefician por cada donante según 
Organización Nacional de Donación y 




La hipertrofia cardiaca (HC) se define macroscópicamente como un incremento del grosor de la 
pared y/o el septo interventricular. 
 
La hipertrofia ventricular izquierda (HVI), usualmente causada por hipertensión arterial, aumenta de 
manera considerable el riesgo de infarto del miocardio, muerte súbita, accidentes cerebrovasculares 
e insuficiencia cardiaca. 
El corazón del paciente hipertenso tiene que "bombear" la sangre con mayor esfuerzo, ya que esta 
circula a mayor presión. Si esto se mantiene en el tiempo (generalmente años), el músculo 
cardiaco tiene que "engordar" (hipertrofiarse) para poder tener más fuerza de bombeo en cada 
latido. 
La hipertrofia ventricular izquierda, si es severa, puede a la larga perjudicar la función del corazón 
por dificultad en el llenado y puede llegar a disminuir la fuerza de contracción del corazón. La mejor 
medida de prevención de la hipertrofia ventricular es prevenir y controlar adecuadamente la 
hipertensión arterial con la dieta sin sal, el ejercicio y la toma de la medicación antihipertensiva 
adecuada. 
 
Es obligatorio identificar y valorar el riesgo cardiovascular para la decisión de habilitar la práctica 
deportiva, aun con fines recreativos, y la derivación al especialista en los casos en los que se 
identifiquen factores de riesgo cardiovasculares o antecedentes familiares de enfermedad 
cardiovascular prematura. 













COMPETENCIAS: Explica el mundo físico, basándose en conocimientos científicos. 




















s entre los 
argumentos 



























































                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
                 
ESCALA: 
Inicio  1 Punto 
Proceso 2 Puntos 
Previsto 3 Puntos 
Destacado  4 Puntos 









Desarrollando la sesión de aprendizaje utilizando Proyector 
Multimedia 
Desarrollando la sesión de aprendizaje teóricamente 
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Desarrollando la sesión de aprendizaje en aula de innovación 
 





Sesión de aprendizaje en aula de innovación.  
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